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Un jour, Jordan Mechner, le créateur de Prince of Persia, 
me disait: «Tu sais Michel, moi, je n'ai jamais travaillé de ma 
vie.» Quand on sait que Jordan a créé seul un des jeux les plus 
innovants de sa génération au prix de milliers d'heures d’un travail 
titanesque, on peut se poser des questions quant au sens de sa 
phrase. Chaque épisode de Rayman est également le fruit d’un 


immense travail, d'une magnifique dépense d'énergie collective. 


Pourtant, la conception d'un épisode de Rayman s'apparente 
plus à une merveilleuse aventure qu’à un véritable travail. Je n'ai 
jamais eu le sentiment de travailler sur un Rayman, mais plutôt 
d'ouvrir une porte sur mes souvenirs d'enfant. Globox est sûrement 
le pote de maternelle avec lequel on faisait les quatre cents coups, 
et Mister Dark, le dirlo qui surveille la cour de récré avec son 
sifflet et ses jumelles. J'aime à penser que les autres membres des 
équipes de développement de Rayman ont partagé ce plaisir d'un 
bref retour en enfance, mélange d'un peu de folie, de naïveté et 


d'envie d'aventures épiques ! 


Rayman a traversé deux décennies de jeux vidéo et je lui souhaite 
d'en passer deux autres avec autant d'énergie, pour le plaisir des 
joueurs mais aussi le mien, parce qu'on ne grandit jamais pour de 


vrai, hein ? 


FAR Br 


ms 


Porte de Versailles. Mardi 29 
midi, le salon Paris Games Wét 
bloggeurs et YouTubeurs. Les $ 
je profite de l’occasion pour ni 
l'œil: Mario Kart 8, Puppeteer: 
je papote avec mes collègues # 
fond de moi, je bouillonne d’if 


même si certains ont l'air prof 


projet que Nicolas Courcier, éd 


quelques jours auparavant. 


Le bougre avait remarqué 
rédigés vers les derniers épisodk 
Pix'n Love a eu le feu vert de 18 
dédié à la série de Michel Ane 
de préciser que j'étais alors eX 
malgré l’ampleur de la tâche qui 
soir, Nicolas est malade et ne # 
concrètes à propos du livre va 
détour d’une allée pourtant, jeñ 
Mirc, deux des fondateurs de PÈ 


de renseignements sur le projet 


Porte de Versailles. Mardi 29 octobre 2013. En cette fin d'après- 


midi, le salon Paris Games Week ouvre ses portes à la presse, aux 
bloggeurs et YouTubeurs. Les stands étant encore peu encombrés, 
je profite de l’occasion pour m'essayer à ces titres qui me font de 
l'œil: Mario Kart 8, Puppeteer, Octodad, etc. Au fil des rencontres, 
je papote avec mes collègues et confrères présents. Pourtant, au 
fond de moi, je bouillonne d’impatience. Non pas pour les jeux — 
même si certains ont l'air prometteurs - mais plutôt vis-à-vis d'un 
projet que Nicolas Courcier, éditeur chez Pix’n Love, m'a proposé 


quelques jours auparavant. 


Le bougre avait remarqué mes nombreux tweets d'amour 
rédigés vers les derniers épisodes de la saga Rayman. Aussi, quand 
Pix n Love a eu le feu vert de la part d'Ubisoft pour sortir un livre 
dédié à la série de Michel Ancel, il m'a soumis le projet. Inutile 
de préciser que j'étais alors extrêmement motivé par cette idée, 
malgré l'ampleur de la tâche qui m'attendait. Manque de chance, ce 
soir, Nicolas est malade et ne viendra pas. Ma soif d'informations 
concrètes à propos du livre va devoir attendre encore un peu. Au 
détour d’une allée pourtant, je croise Marc Pétronille et Sébastien 
Mirc, deux des fondateurs de Pix’n Love, qui me donnent alors plus 


de renseignements sur le projet. Je trépigne encore davantage! 


MICHAËL GUARNÉ 


Michaël Guarné a rejoint l'équipe rédactionnelle du mook Pixn Love au 
printemps 2009. Il a depuis participé à de nombreux ouvrages sur le retrogaming 
comme La Bible Super Nintendo, ou La Bible Game Boy. Depuis l’été 2012, il 
officie également en tant que pigiste sur le site Gamekult.com. 


Je finis par avoir Nicolas au téléphone à la fin de la semaine, et tout 
s'accélère. Nous nous retrouvons quelques jours plus tard dans les 
locaux d'Ubisoft Montpellier, à discuter avec les créateurs de cette série! 
Les interviews s'enchaînent à un rythme fou et les anecdotes pleuvent. 
Le nombre d'intervenants qu'il nous est possible de rencontrer s’allonge 
à mesure que nous furetons dans le studio à la recherche d'informations. 
L'aventure ne s'arrête pas là. Quelques semaines plus tard, je suis envoyé 
à Montreuil, toujours chez Ubisoft. Nicolas me rejoint pour mener à 
bien d’autres interviews. À ce stade, on croule sous les informations sur 
la série. Et les découvertes ne faisaient que commencer. De nombreux 
mails, interviews par Skype, ainsi qu’un second passage chez Ubisoft 
Montreuil — cette fois-ci en solo — viennent encore enrichir la matière 
nécessaire à la rédaction d'un tel ouvrage. Des dizaines de soirées vont 
maintenant être consacrées à l’avancement du projet, et j'ai vraiment le 


sentiment que le jeu en valait la chandelle. 


Moi qui adore les jeux de plates-formes, je me sens privilégié d'avoir 
pu raconter l’histoire d'une série comme Rayman. J'espère avoir 
retranscrit au mieux la bonne humeur et l'ambiance un peu folle des 
studios Ubisoft et, surtout, des talentueuses personnes derrière cette 
licence. Merci à Michel Ancel - le Rayman d'Ubisoft — et aux équipes 
que nous avons pu rencontrer, sans qui je n'aurais pas pris la plume. La 
saga Rayman a marqué bon nombre de joueurs, et il est temps de voir 


précisément pourquoi. 
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Le personnage de Rayman peut aujourd’hui être considéré 
comme la mascotte officieuse de l'éditeur français Ubisoft. 
Connu des joueurs assidus, comme des plus occasionnels, 
le personnage iconique sans bras ni jambes est avant tout 
la création d’un duo de développeurs talentueux: Michel 
Ancel et Frédéric Houde. C'est en effet lors de la rencontre 
entre les deux hommes que le projet prendra sa direction 
définitive. Avant cela, Michel Ancel travaillait déjà pour 
Ubisoft, et avait quelques projets à son actif. 


Michel Ancel voit le jour en terres monégasques le 29 
mars 1972. Deuxième enfant de la famille, Michel a été 
précédé par Sophie, sa sœur venue au monde deux ans 
auparavant. Viendront ensuite Philippe, avec qui Michel 
travaillera bien plus tard, et Isabelle. Les enfants Ancel 
voyagent beaucoup, car leur père militaire est régulièrement 
affecté dans divers pays du globe. C’est d’ailleurs au gré de 
leurs déménagements que Michel découvre le monde du 
jeu vidéo. Nous sommes en 1983 à La Marsa en Tunisie, 
et même si les Ancel n’ont pas de téléviseur, le jeune 
homme touche à l’Atari VCS 2600 d’un ami. En dépit des 
graphismes minimalistes, la magie opère, et un titre tel que 
Plaque Attack occupe l'adolescent des heures durant. Dans 
ce jeu d’Activision sorti l’année de son arrivée en Afrique 
du Nord, le joueur doit défendre une rangée de huit dents 
attaquées par différents aliments: hamburgers, frites, etc. 
Dans les faits, le concept rappelle Space Invaders, si ce n’est 
que l'ennemi n'est plus extraterrestre mais alimentaire, et 
qu'on le canarde avec du dentifrice. La recette d'un tube... 
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LA DÉCOUVERTE 
DE LA PROGRAMMATION 


De retour en France en 1986, Michel Ancel est toujours 
animé par la passion des pixels. Un an plus tard, sa famille 
élit domicile aux alentours de Montpellier, qui deviendra 
sa ville de cœur. Ancel dévore les hits des salles d'arcade, 
de Pac-Man à Galaga en passant par Ghost'n Goblins, un 
classique du run & gun de Capcom. Pour faire plaisir à leur 
fiston, les parents Ancel finissent par lui offrir un Atari 520 
ST. Un cadeau tombé du ciel, qui permet à Michel de se 
lancer, farfouillant un logiciel de dessin fourni avec la ma- 
chine. Pour ce jeune adolescent bourré d'imagination, l'in- 
terface graphique désuète du logiciel lui apparaît comme la 
porte ouverte à la réalisation de ses rêves créatifs les plus 


SAT 


fous. Il ne tarde pas à s'intéresser à la programmation en 
GFA Basic, un langage spécialement écrit pour l’Atari ST. 
Les premières ébauches de jeux déboulent, Ancel imagi- 
nant notamment un jeu de Formule 1. Il reviendra malgré 
lui à la modélisation de F1 à ses débuts chez Ubisoft, mais 
pour le moment, tout semble encore à faire. Mieux: tout 
paraît faisable. 


Alors que Michel Ancel n'a que seize ans, Nicolas 
Choukroun, un programmeur de cinq ans son aîné, l'em- 
bauche en tant qu’artiste pour travailler à ses côtés sur 
Mechanic Warriors, un jeu d’action-stratégie mettant en 
scène des robots. Ambitieux, le projet ne trouve malheu- 
reusement pas preneur mais constitue un bon moyen pour 
Ancel de se faire la main. 
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ESCAPADE EN BRETAGNE 


C’est dans le Morbihan, à l'intérieur du vaste domaine de la 
Grée de Callac, que Gérard Guillemot, directeur éditorial de 
la marque, accueille Michel Ancel. Sur place, ce dernier dé- 
couvre un nid de développeurs œuvrant sur divers supports: 
Apple 2, Amiga, Atari, Mac, etc. L'idée, avant-gardiste, est 
de réunir en un même lieu des esprits créatifs travaillant 
sur des jeux différents, ce qui leur permet d'échanger entre 
eux et ainsi de se donner des tuyaux. En sortiront des titres 
comme BAT (Bureau des Affaires Temporelles), un point'n 
click qui a vu le jour en 1989 sur Atari ST, ou Iron Lord, 
un jeu d'aventure disponible la même année sur plusieurs 


supports. 


Lors de ce séjour en Bretagne, Ancel fait la connaissance 
d'une personne qui va jouer un rôle capital dans sa vie pro- 
fessionnelle, et plus particulièrement sur le projet Rayman : 
Serge Hascoët. L'homme s'occupe alors de tester les pro- 
ductions en cours d'Ubi Soft, mais sa vision artistique en 
fait quelqu'un de bien plus important pour l’entreprise des 
frères Guillemot. Nous aurons le loisir de développer ce 
point un peu plus loin. 
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Entre-temps, Ancel travaille sur les graphismes de Pick'n 
Pile, un jeu à la Zeérris imaginé par Nicolas Choukroun. 
Mais le vrai déclic intervient quand le jeune homme pré- 
sente à Gérard Guillemot un concept qui lui trotte dans 
la tête: The Teller. Dans ce jeu orienté multijoueur (deux 
personnes peuvent jouer, l’une au joystick, l'autre au cla- 
vier), le joueur doit mémoriser une forme, puis récupérer 
les bonnes parties d’un puzzle afin de la reconstituer. Pour 
Ancel, cette période correspond à celle du changement. Il 
retourne vers Montpellier pour finir le développement de 
son jeu, le directeur éditorial d'Ubi Soft lui ayant fait signer 
un contrat. Et pour le mener à bien, le jeune homme quitte 
le lycée alors qu'il était en classe de première et s’installe 
avec sa compagne, plus âgée que lui et déjà maman. 


Mint © din 
Be + DE me 051% @ 


If 144 LAS LAS LAS LAS LAS LAS LAÏ LAf LAS LAT LA LAS LA Aé 144 2AS LAS LAS LA 


BYE-BYE MONTPE! 


Même si Ancel regarde au 
amusé, il n'en demeure pas mé 
teur. En effet, il s’agit du pren 
gérer, de la conception de ch 
de debug, en passant par les 
une bonne vision de l’ensembl 
venant dans la réalisation d’uf 
vera ce côté touche-à-tout au 


Quand The Teller est commi 
succès est une fois de plus rê 
de la presse spécialisée. À cettt 
croissance, doit passer à l’étà 
davantage: posséder des équ 
ternes. Plusieurs personnes soi 
Ancel. Début 1991, il devient dl 
encore le Sud qu'il aime tant pt 
en Bretagne. Mais pour l’éditét 
gestion entre Paris et la Bretaf 
décision est alors prise de toutk 

Ancel s’installe à Paris, n 
filles retournent à Montpellid] 
d'autant plus vite que le travail 
l'adaptation de jeux que sur la # 
épanouissant… 


ur les graphismes de Pickn 
é par Nicolas Choukroun. 
uand le jeune homme pré- 
concept qui lui trotte dans 
1 orienté multijoueur (deux 
au joystick, l'autre au cla- 
- une forme, puis récupérer 
afin de la reconstituer. Pour 
d à celle du changement. Il 
r finir le développement de 
"Ubi Soft lui ayant fait signer 
bien, le jeune homme quitte 
sse de première et s'installe 


ue lui et déjà maman. 


6 


2 10% 100% 


é æ 
00 10/8287 ck 109% 2 °. € D) 


BYE-BYE MONTPELLIER 


Même si Ancel regarde aujourd’hui The Teller d’un œil 
amusé, il n'en demeure pas moins un jeu étape pour le créa- 
teur. En effet, il s'agit du premier titre sur lequel il va tout 
gérer, de la conception de chaque mode jusqu’à la phase 
de debug, en passant par les bruitages. De quoi acquérir 
une bonne vision de l’ensemble des corps de métiers inter- 
venant dans la réalisation d’un jeu vidéo. L'homme conser- 
vera ce côté touche-à-tout au long de sa carrière. 


Quand The Teller est commercialisé à l'automne 1990, le 
succès est une fois de plus relatif, malgré les bons échos 
de la presse spécialisée. À cette époque, Ubi Soft, en pleine 
croissance, doit passer à l'étape suivante pour prospérer 
davantage: posséder des équipes de développement in- 
ternes. Plusieurs personnes sont embauchées, dont Michel 
Ancel. Début 1991, il devient donc salarié et quitte une fois 
encore le Sud qu'il aime tant pour s'installer avec sa famille 
en Bretagne. Mais pour l'éditeur français, les difficultés de 
gestion entre Paris et la Bretagne commencent à peser. La 
décision est alors prise de tout relocaliser sur la capitale. 


Ancel s'installe à Paris, mais sa compagne et leurs deux 
filles retournent à Montpellier. Un choix qui va lui peser 
d'autant plus vite que le travail proposé, davantage basé sur 
l'adaptation de jeux que sur la création, se révèle loin d’être 
épanouissant… 
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L'année 1995 est à marquer d’une pierre blanche. 
Les joueurs voient en effet débarquer un héros blond, sans 
bras ni jambes, amené à devenir le symbole de la société 
française Ubisoft. Il s’agit maintenant de vous dévoiler 
comment est né ce jeu de plates-formes 2D coloré qui, 
face aux mastodontes 3D alors très en vogue et disponibles 
en même temps que lui sur PlayStation, à su marquer les 
esprits de par la précision de son gameplay, ses qualités 
graphiques et sonores incroyables, ainsi que sa bonne 
humeur générale. Un projet généreux et un peu fou, à 
l’image de son créateur: Michel Ancel. 


UBISOFT: EMBAUCHE ET DÉPART 


Michel Ancel est embauché par l'entreprise des frères 
Guillemot mais cette première expérience ne correspond 
malheureusement pas à ce qu'il a en tête. L'intéressé en 
rigole aujourd'hui: «J'étais très frustré, car on faisait des choses 
vraiment nulles. On ne travaillait sur rien d’intéressant: de la re- 
touche de graphismes de jeux faits par d’autres personnes, des 
circuits de voitures et de la modélisation de Formule 1 sous 3ds 
Max [NDLA: un logiciel de modélisation et d'animation 3D déve- 
loppé par la société Autodesk]. Rien ne se passait. » 


Pour quelqu'un qui désire fabriquer des choses, se retrouver 
dans une équipe sans véritable démarche créative pose clai- 
rement un problème. De plus, le travail se déroulant sur la ca- 
pitale, le jeune Montpelliérain, désormais père de famille, vit 
mal la situation. «Ce n'était pas une vie pour moi. Quitter sa fa- 
mille le dimanche, prendre le train de nuit, arriver à Paris tôt 
le lundi matin, bosser toute la semaine sur ton truc de F1. Je 
me demandais vraiment ce que je faisais là.» Au début de l’an- 
née 1992, Michel Ancel prend donc la décision d'arrêter, et le 
voilà de retour auprès des siens dans le sud de la France. Une 
aventure en solitaire débute. Entre autres choses, Michel Ancel 
dessine beaucoup. Il veut par-dessus tout faire du jeu vidéo et 
cherche alors un programmeur qualifié pour l'aider à réaliser ses 


-type était génial, et on avait créé | 


rêves. Ne reste plus qu’à tombé 
facile à dire qu'à faire, visible 
rien au bout de six mois entre ! 
chel Ancel comprend vite que les 
de mots savants et techniques, 
bourrique et, qu'en réalité, ils 
pas. «Il existe un vrai mystère 
C'est une sorte de Magie noire! » 
me suis rendu compte que je dé 
lais pas continuer à travailler a 
je me mets donc à coder et m’ 
on peut constituer ses propres € 
leurs une chose qu'a rapidement 
un autre créateur français de ren 
Another World]. Lui a une telle € 
siment pas besoin de travailler av 
ment à moi. » 


Ça tombe bien, lors de son pass 
cel fait la rencontre d’un prograt 
a — volontairement — sombré da 
notamment pour l'éditeur sur l’'ad 
d'action-aventure sorti en 1991 s 
leurs sur ce support que Michel À 
s'apprête à devenir Rayman, un pe 
fait le croquis. Rapidement, il met 
le coup: «Il était très bon dans sc 
devait faire le jeu sur PC. On dété 
pour l'époque, dans laquelle on a 
60 images par seconde. C'était ex 
des machines de bureau vraimen 


codé les prémices de Rayman, ma | 
Il m'a laissé tomber sans que j'en cé 
Autant dire que j'étais extrêmement 
quitter Ubisoft pour monter ce pre 
tout seul, avec mon petit personnas 


r d'une pierre blanche. 
rquer un héros blond, sans 
ir le symbole de la société 
intenant de vous dévoiler 
tes-formes 2D coloré qui, 
très en vogue et disponibles 
Station, à su marquer les 
son gameplay, ses qualités 
bles, ainsi que sa bonne 
énéreux et un peu fou, à 
Ancel. 


HE ET DÉPART 


par l'entreprise des frères 
: expérience ne correspond 
l a en tête. Lintéressé en 
ustré, car on faisait des choses 
sur rien d’intéressant: de la re- 
its par d’autres personnes, des 
lisation de Formule 1 sous 3ds 
isation et d'animation 3D déve- 


en ne se passait. » 


-iquer des choses, se retrouver 
démarche créative pose clai- 
travail se déroulant sur la ca- 
désormais père de famille, vit 
ne vie pour moi. Quitter sa fa- 
ain de nuit, arriver à Paris tôt 
semaine sur ton truc de F1. Je 
je faisais là.» Au début de l’an- 
lonc la décision d'arrêter, et le 
dans le sud de la France. Une 
tre autres choses, Michel Ancel 
essus tout faire du jeu vidéo et 
qualifié pour l'aider à réaliser ses 


rêves. Ne reste plus qu’à tomber sur la bonne personne. Plus 
facile à dire qu’à faire, visiblement. «Souvent, il ne se passait 
rien au bout de six mois entre le programmeur et moi.» Mi- 
chel Ancel comprend vite que les programmeurs, sous prétexte 
de mots savants et techniques, le font finalement tourner en 
bourrique et, qu'en réalité, ils ne travaillent tout simplement 
pas. «Il existe un vrai mystère autour de la programmation. 
C’est une sorte de magie noire!» confie-t-il en s’esclaffant. «Je 
me suis rendu compte que je devais m'y mettre si je ne vou- 
lais pas continuer à travailler avec des imposteurs. Très vite, 
je me mets donc à coder et m'aperçois que c'est génial, car 
on peut constituer ses propres outils d'animation. C'est d’ail- 
leurs une chose qu'a rapidement compris Éric Chahi [NDLA: 
un autre créateur français de renom, qui a développé seul le jeu 
Another World]. Lui a une telle capacité créative qu'il n’a qua- 
siment pas besoin de travailler avec d’autres artistes, contraire- 
ment à moi.» 


Ça tombe bien, lors de son passage chez Ubisoft, Michel An- 
cel fait la rencontre d'un programmeur anglais, dont le nom 
a — volontairement — sombré dans l'oubli. Ce dernier œuvre 
notamment pour l'éditeur sur l'adaptation PC d'Unreal, un jeu 
d’action-aventure sorti en 1991 sur Amiga et Atari. C'est d’ail- 
leurs sur ce support que Michel Ancel commence à coder ce qui 
s'apprête à devenir Rayman, un petit personnage, dont il a jadis 
fait le croquis. Rapidement, il met son collègue britannique sur 
le coup: «Il était très bon dans son domaine et ensemble, on 
devait faire le jeu sur PC. On détenait une démo hallucinante 
pour l’époque, dans laquelle on avait quatre ou cinq plans en 
60 images par seconde. C'était excellent, surtout qu'on utilisait 
des machines de bureau vraiment peu performantes. Bref, le 
type était génial, et on avait créé un prototype fabuleux. Il a 
codé les prémices de Rayman, mais ça n’est pas allé plus loin. 
Il m'a laissé tomber sans que j'en connaisse les raisons exactes. 
Autant dire que j'étais extrêmement déçu parce que je venais de 
quitter Ubisoft pour monter ce projet et que je me retrouvais 
tout seul, avec mon petit personnage. » 


Heureusement, la collaboration avec Frédéric Houde, 
ami et camarade de classe, va changer radicalement la 
donne: « Michel et moi étions au lycée ensemble. On traî- 
nait dans les mêmes salles d'arcade, mais aussi dans les 
mêmes magasins, comme Informatique 2000. On s'y re- 
trouvait, lui avec son Atari et moi avec mon Amiga. On 
était très motivés par la création et les perspectives que 
pouvaient offrir un ordinateur. En effet, on se disait que 


tout ce qu'on imaginait pouvait être programmé. Ce senti- 
ment d'être autonome dans la création reste très agréable. » 


Débrouillard, l'homme apprend sur le tas. D'abord sur 
un Texas Instrument TI-99/4A, puis sur ZX Spectrum, sans 
oublier les ordinateurs MSX et l’Amiga. Au début des 
années 1990, Frédéric Houde est en passe de terminer un 
projet indépendant, un shoot'em up sur Mega Drive pour 
le compte d'Ubisoft, qui ne verra finalement jamais le jour. 
La question de la suite à donner à sa carrière se pose alors. 
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Une proposition externe à Ubisoft lui est faite, mais ne 
semble que moyennement l'emballer. En face, un joyeux 
luron nommé Michel Ancel est en train de programmer du 
mieux qu'il peut un petit personnage en GFA BASIC, un 
langage qu'il lui a déjà permis de créer ses précédents jeux. 
Grâce à ce langage, Houde fait beaucoup de recherches sur 
le principe d'animation versus décor: «Je me suis dit que 
ça semblait plus innovant que ce qu'on me proposait à côté. 
Courant 1993, je me suis lancé dans l'aventure avec lui. On 
a passé pas mal de temps à faire plusieurs prototypes de fa- 
çon à ce que Michel puisse avancer de manière un peu plus 
professionnelle. » Michel Ancel précise: «On s'envoyait des 
fichiers comme on pouvait. Je m'occupais de plusieurs as- 
pects: les graphismes, l'animation, etc. J'avais travaillé sur 
les outils techniques d'animation sur Atari. Frédéric les a 


ensuite reportés sur PC.» 


Frédéric Houde s'occupe donc de toute la partie pro- 
grammation et construit le moteur de jeu: «Au début, on 
a pas mal galéré pour qu'Ubisoft croie au projet. Pourtant, 
ils ont été très vite emballés par l’idée du jeu, qu'on pen- 
sait alors sortir sur Super Nintendo CD, vu son ampleur. 
On sentait bien que le titre avait un fort potentiel. Du coup, 
on a fini par présenter un gros classeur à Ubisoft dans le- 
quel tous les niveaux déjà level designés étaient présentés. 
À cette époque, les méthodes de travail étant bien moins 
formelles qu'aujourd'hui, cela a permis aux décisionnaires 
de se rassurer sur le contenu du jeu. Cette bible demeure 
intéressante car elle montre les principaux ingrédients du 
titre. Avec le recul, on se rend bien compte de la genèse du 
projet et de son évolution.» Une démarche proactive donc, 
même si Frédéric Houde reconnaît aujourd'hui «qu'il est 
utopique de croire qu'on peut /evel designer un jeu entier 
sur papier sans prototyper ». 


LR 


Depuis son départ début 1992, la situation de Michel 
Ancel a changé puisqu'il travaille à nouveau pour Ubisoft. 
Mieux encore, Gérard et Michel Guillemot lui proposent de 
créer une filiale à Montpellier. Si Rayman va pouvoir être 
développé dans la ville qui tient à cœur à Michel Ancel, il 
faut aussi rappeler qu'une partie du projet est gérée depuis 
Paris, notamment par Serge Hascoët, l'actuel directeur 
général en charge du contenu éditorial d'Ubisoft. Celui-ci 
se souvient parfaitement de l’entrevue durant laquelle le 
premier Rayman a été présenté: « Yves, Gérard et Michel 
Guillemot étaient présents. Face à eux: Frédéric Houde 
et Michel Ancel. L'univers qu'ils ont présenté m'a tout de 
suite fait rêver. Personnellement, j'ai été transporté par un 
niveau qui se déroule dans un trombone. Dans la version 
finale, le monde musical vient d’ailleurs de cette idée-là. » 


Contrairement aux idées reçues, le personnage de Ray- 
man a d'abord bien été imaginé en 3D, comme le montre la 
couverture de la bible de game design d'époque! 

Michel Ancel s'amuse alors à faire des tests grâce à la 
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La première version 


du personnage de 
Rayman en 3D, vue sur 
la couverture de la 
bible de game design 
d'époque. 


technologie Ray Tracing ou «lancer de rayon» en bon fran- 
çais. Pour l’anecdote, le nom du héros vient directement 
du nom de cette technique. L’appellation Ray Trace Man 
semble trop longue; c’est décidé, le personnage se nomme- 
ra plutôt Rayman! «J'apprenais à travailler sur le précur- 
seur de 3D Studio Max et souhaitais créer un personnage 
simple. Très vite, je l’ai repris en 2D.» Il est ensuite décidé 
de démembrer Rayman, ce qui a permis d’en faciliter l’ani- 
mation. De surcroît, cette économie de membres amuse 
son créateur, les éléments séparés (tête, corps, mains, 
pieds) donnant d'emblée un look amusant au futur héros. 
En résumé, ce héros au design cartoon est avant tout né 
de contraintes techniques, inhérentes à la technologie de 


l'époque. 


Si l'équipe est plutôt restreinte dans un premier temps, 
le salon CES de 1994 - le Consumer Electronic Show, 
soit l'équivalent londonien de l'E3 moderne - va changer 
la donne, comme l'évoque Frédéric Houde: «Sur place, le 
projet fait forte impression. Ubisoft se dit alors qu'il faut 
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pousser le titre et débloque des ressources pour nous ai- 
der. Nous étions deux au départ et, soudain, plusieurs per- 
sonnes nous ont rejoints pour nous épauler, notamment 
des graphistes qui ont pris en charge les décors et les per- 
sonnages. À la base, l'équipe avait surtout un background 
informatique. Mais après cette période d'embauche, les 
nouvelles recrues ont beaucoup aidé en termes de finition 
graphique. On avait enfin de vrais illustrateurs et anima- 
teurs. Cela a fait un bien fou au projet, nous qui étions plus 
habitués à bidouiller jusqu'à maintenant.» 


MAÏÎTRISER LA TECHNOLOGIE 


Il est amusant de constater que Houde et Ancel se consi- 
dèrent alors à cette époque un peu comme des «bricoleurs ». 
Derrière cette modestie se cache surtout une vraie com- 
préhension de la principale problématique lorsque lon 
souhaite créer un jeu vidéo: l'aspect technique est prépon- 
dérant. Au cours de nos entretiens à Ubisoft Montreuil et 
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Montpellier, tous ont insisté sur ce point. Michel Ancel dé- 
veloppe: «Dans notre milieu, il y a 90% de technique et 
10% de “jeu vidéo” à proprement parler. Il faut arriver à se 
libérer de la technologie. Cette dimension technique n'est 
pas beaucoup évoquée, mais Rayman est essentiellement 
un projet de cet ordre. À l’époque, les prouesses techniques 
abondent entre les Super Mario World, F-Zero et autres 
Zelda 3 sur Super Nintendo. On n’imagine même pas l'in- 
telligence qu'il y a derrière ces titres, c’est tout simplement 
phénoménal ! Les types qui ont codé dessus sont des fous fu- 
rieux ! Ces jeux n’ont peut-être pas le prestige graphique des 
gros blockbusters en 3D, mais l'ingénierie qu'il y a derrière 
reste supérieure à la plupart des titres en trois dimensions 
d'aujourd'hui. Et je dis ça sans faire de mauvaise nostalgie. 
Pour nous, le simple fait d'achever un jeu était une prouesse 
technique, surtout quand on sait que ceux qui ne sortent 
pas sont au moins trois ou quatre fois plus nombreux que 
ceux qui sont commercialisés. Rayman est donc bel et bien 
un projet avant tout technique. » 


Il faut bien garder en tête le fait que le jeu n'a pas été pré- 
vu pour la PlayStation à la base. Certes, la création s'est dé- 
roulée majoritairement sur PC et la production finale s’est 
faite entièrement sur la machine de Sony mais au départ, 
Frédéric Houde doit gérer des problèmes de mémoire et de 
performance sur Jaguar, machine privilégiée après l'aban- 
don du Super Nintendo CD-ROM. Ce choix de hardware 
par défaut a toutefois un avantage: il permet au program- 
meur de se familiariser avec les graphismes en pixel art 
«façon 16 bits». «Ce fut bénéfique car avant ça, nous étions 
limités à des palettes bien définies. D'un coup, les possibilités 
graphiques ont explosé. En fin de compte, la version Jaguar 
est quand même sortie. Je me suis chargé de la coder moi- 
même en Assembleur [NDLA: un langage de programma- 
tion de bas niveau]» comme nous le précise Frédéric Houde. 
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lités, la constitution électronique de RAYMAN ne lui permet pas de plonger sa 


DESCRIPTIF DU PERSONNAGE 
- Un contact avec des charges électriques trop fortes. 


- Un contact avec le feu. 


- Un écrasement. 
- Des Lasers, bombes, rochers, coups de poing … 


Pour se régénérer il utilise des capsules d'énergie. || peut alors supporter des chocs plus ou 
- Une chute supérieur à huit fois sa taille. 


moins violents comme par exemple : 
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Grâce aux capsules de force, RAYMAN peut augmenter la puissance de son poing et acquérir 


des pouvoirs spéciaux. 
- Le bouclier: Il s'agit de trois sphères qui tournent autour de RAYMAN et détruisent ses 


adversaires. 
L'énergie et la force de RAYMAN sont représentées par des jauges. le pouvoir disponible et l'objet 


sélectionné sont représentés par des icônes. Pour les monstres importants, une jauge 


supplémentaire est affichée à droite de l'écran. 


- Le poing magique: c'est le pouvoir de base, il permet de détruire certaines parois, il se cumule 


aux autres pouvoirs. 
- La Boule d'énergie: C'est une sphère qui rebondit sur les décors et détruit les ennemis. 


- L'invisibilité: RAYMAN ést invisible il ne craint pas les ennemis. 
- La RAYDANSE: C'est une danse envoütante qui paralyse les ennemis. 


Malgré toutes ces quai 


tête dans l'eau. 
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SCENE 4 


NOM: LA SALLE DE RÉPARTITION 


CALENDRIER DE TRAVAIL 


DESCRIPTIF: C'est une grande salle en tonne de demis sphéres Gans laquelle se trouvent six pores 


accessible est en 


En revanche la porte du 


Ia porte du secteur contrôle (d'où l'on vient) et la porte du secteur synchro. 


secteur mémoire semble totalement détruite. 


1_AG Porte du secteur control (D'où vient RAYMAN). 
2_AC Porte du secteur MUSIQUE (fermée) 


DEROULEMENT DE L'ACTION: 


J'éditeur de 


+ Réalisation de 
- Réalisation du KERNEL 65816 
- Etude des caractéristiques SNES (65816, Scrolls, Sprites, interruptions ….) 


5 semaines: Priss ea main de la SNES + préparation des utilitaires 
- Réalisation de l'éditeur de maps 


rames 


3_AC Porle du secteur ENERGIE (fermée) 
4_AC Porte du secteur IMAGE (fermée) 


3 semaines: Réalisétion de la roatine du personnage RAYMAN 


- Déplacement du personnage 
Animation. 


Z Réalisation du suivit du décors 
2 semaines: Mise en place de RAYMAN dans un décor qui seroll, sves réglage du recalage lors 


6_AC Porte du secteur MEMOIRE (Détruite alors que RAYMAN dovai y aller). 


6_AC Seui la porte du secteur synchro est ouverte, RAYMAN entre malgré lui, dans le 


RAYMAN EST ALORS CAPABLE DE SE DEPLACER DANS UN DECOR CORRECTEMENT 


3 semaines: Réalisation de l'étape 1 (Prise en main + divers) 


Réalisation de l'étape 2 (Capture + s000t8t) 
7 semaines: Réalisation de l'étape 3 (Le monde des charmes) 


3 semaines: 
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4 semaines: Réalisation de l'étape $ (Secteur IMAGE) 
6 semaines: Réalisation de l'étape 6 (Secteur MUSIQUE) 


semaines:  Réalisstion de l'étape 10 (Le virus in) 
semaines: Réalisation de l'intro et de la fin du jeu 


Soit un total de 58 semaines de développement 
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Prometteuse sur le papier, la Jaguar va vite ressembler à 
un flop à cause de plusieurs facteurs. D'une part, Atari, qui 
s'est basé sur ses hardwares précédents (Atari 5200, 7800 
et XGES), n'anticipe pas la demande. Comme au lance- 
ment de la PlayStation 4, fin 2013, de nombreux acheteurs 
devront attendre pour se procurer leur machine. Sauf 
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Humans et Raiden. Il faut attendre plus d’un an avant 
de voir débarquer des titres qui peuvent faire envie aux 
joueurs. Par-dessus le marché, comme il se murmure 
qu'Atari est à deux doigts de la banqueroute, l'avenir de 
Rayman sur Jaguar semble compromis. Ainsi, lorsque l’op- 
portunité de le passer sur PlayStation s'offre à Ubisoft, le 
studio ne réfléchit pas bien longtemps. 


Yann Le Tensorer, lead programmer des versions PC, 
PlayStation et Saturn, n'aura de cesse de chercher à optimi- 
ser le développement pour obtenir une performance tech- 
nique maximale. Il a lui aussi largement apporté sa contri- 
bution à l'aventure: «J'ai mis en place l'architecture pour 
que le moteur soit transposable du PC aux consoles [NDLA : 
le jeu est développé sur PC initialement, avant d’être adapté 
au hardware de la PlayStation]. Je pense avoir été le pre- 
mier à utiliser du “code généré”, c’est-à-dire des données 
transformées en code Assembleur pour accélérer l'affichage 
sur PC. En fait, j'ai inventé tout un tas de techniques de 
programmations originales vers la fin des années 80, qui 
m'ont bien servi lors de mes débuts chez Ubisoft. » 


On s'en doute, si Yann Le Tensorer fait partie de l’équipe 
Rayman, c'est qu'il maîtrise son sujet. Pour preuve, en juil- 
let 1994, alors qu'il est depuis peu chez Ubisoft, il s'amuse à 
coder en deux nuits une bonne partie du prototype Jaguar 
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fait par Frédéric Houde et Michel Ancel sur PC. Quelques 
jours plus tard, Michel Ancel tombe dessus et hallucine 
complètement: «J'ai été tout de suite accepté dans la core 
team de Rayman après cet événement» se rappelle Yann 


Le Tensorer. 


LIMPORTANCE DU MOTEUR MAISON 


De façon générale, Ubisoft aspire à être présent aux lan- 
cements des machines sur lesquelles il va développer par la 
suite. C'est le cas avec Rayman contre Les Lapins Crétins sur 
Wii ou Zombi U sur Wii U, par exemple. Mais c'était déjà 
le cas avec Rayman, transféré de la Jaguar à la PlayStation, 
alors que le projet Super Nintendo CD est mort en même 
temps que ce hardware. Michel Ancel revient sur ces chan- 
gements de plates-formes: « Quand on passe d’un support à 
un autre, plus performant, on sait que ça va être agréable 
d’avoir plus de puissance. Mais au bout d'un moment, on a 


simplement envie que ça s'arrête pour se poser sur le Aard- 
ware final. Le changement de génération est toujours un 
moment générateur de perturbations dans le monde du jeu 
vidéo. Ce fut le cas avec la fin de la Super Nintendo, les 
débuts de la PlayStation, et la Jaguar entre les deux. Quand 
on s'est fixé sur la console de Sony, il a quand même fallu 
attendre un peu car on a reçu les kits de développement 
avec l'intégralité des documents fournis en japonais!» 


À y regarder de plus près, on réalise que Michel Ancel part 
toujours d'un moteur fait maison pour créer ses jeux: Ray- 
man, Rayman 2; Beyond Good & Evil avec le Jade Engine ; 
Rayman Origins et Legends avec l’'UBI Art Framework. 
Les moteurs internes donnent naissance à toutes sortes de 
titres phare de la marque des frères Guillemot: «C’est vrai. 
J'ai toujours travaillé à partir de mes propres outils. Selon 
moi, c'est ce qui fait la différence. Certes, on peut utiliser 
des moteurs tout faits, mais je doute qu'on casse la baraque 
avec. » 


Yann Le Tensorer est bien placé pour partager son point 
de vue, lui qui a contribué à la création du premier moteur 
3D chez Ubisoft, celui de PoD -— Planet of Death, un jeu de 
course sorti sur PC en 1997 aux États-Unis, puis en 1999 en 
Europe. «Créer des moteurs 3D innovants et performants 
a de tout temps été une véritable passion. D'ailleurs, l’une 
de mes plus grandes fiertés est le BAFTA [NDLA: l'équiva- 
lent britannique de nos César] reçu par mon équipe pour 
la meilleure technologie pour le jeu Ghost Recon Advanced 
Warfghter en 2005. Pour revenir aux premiers épisodes de 
Rayman, l'une des principales raisons pour lesquelles nous 
devions développer nos propres moteurs résidait dans le 
simple fait qu'il n’y avait encore rien de disponible sur le 
marché au moment où ces consoles étaient lancées! On ne 
pouvait pas attendre! Et puis, même quand les moteurs 
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commerciaux sortaient plus tard, les nôtres restaient plus 
performants. Il est certain que développer son propre mo- 
teur permet de l'adapter parfaitement au développement 
en cours. Les outils créés pour l’occasion permettent des 
itérations rapides, ce qui conduit au final à une meilleure 
qualité globale. » 


LE SCÉNARIO DE RAYMAN : 
POINT « TRON » N’EN FAUT 


Lorsqu'on relance Rayman aujourd’hui, on sent encore 
la fraîcheur de ce jeu de plates-formes coloré. Mais cette 
orientation plateformer n'est pas spécialement celle qui 
sommeillait à la base dans l'esprit de son créateur. Dans les 
locaux de Montreuil, Serge Hascoët nous aiguille sur la na- 
ture du jeu: «Il est né de ce qu'il était en quelque sorte. En 
d'autres termes, on avait un protagoniste qui sautait, tapait, 
etc. Le genre plates-formes s’est imposé de lui-même, si on 
peut dire. » 

Les années 90 représentent le climax de l’action-aventure 
sur les consoles 16 bits. Cette mouvance de jeux à la Zelda: 
À Link to the Past ne laisse pas Michel Ancel indifférent : 
«On avait très envie de faire un jeu d'aventure, avec 
beaucoup de narration et non un “simple” platformer. » 
Au final, ces envies narratives seront assouvies avec 
Rayman 2: The Great Escape. Les habitués des jeux de 
plates-formes le savent bien: raconter une histoire qui 
vaille le coup tout en proposant un gameplay carré n'est 
pas chose aisée. Souvent, ces jeux ne s’encombrent pas d'un 
scénario trop complexe - au hasard, une princesse à sau- 
ver, ni plus, ni moins — pour se concentrer sur le gameplay. 
«Michel Ancel a très envie de raconter des histoires dans 
ses jeux. Et moi, j'avais très envie d’y intégrer de la ryth- 


mique [NDLA: des séquences de gameplay où actions et 
musiques sont liées, comme une mélodie qui se développe- 


-Tait à mesure que le joueur récupère des orbes bleues, ici 


nommées Tings]. Donc on s’engueulait beaucoup!» plai- 
sante Serge Hascoët. Et de poursuivre: «Le narratif peut 
être contre-productif pour la qualité d’un jeu. Il ne faut pas 
nécessairement se focaliser sur le fait d'aller d’un point A 
à un point B pour raconter une histoire. Sinon, ça devient 
la grosse problématique de l’équipe de création. L'impor- 
tant étant finalement: est-ce intéressant d'aller au point B? 
Il faut qu'on ait de l'intérêt et du plaisir à s'y rendre. Tous 
les bons jeux respectent cette façon de penser, à mon avis. » 
On ne trouvera au final pas de traces de contenu narratif 
dans ce premier épisode. 


On s'en doute, en creusant cette piste mise de côté, le scé- 
nario d'origine ressort. Le cocréateur Frédéric Houde ne l’a 
pas oublié. «Le script n'est pas développé dans le produit 
fini. Dans notre idée de départ, on avait un gamin qui s’amu- 
sait, lorsqu'un éclair tombe sur sa maison. Suite à ça, l'enfant 
est aspiré dans son ordinateur. Il se retrouve alors à voyager 
dans sa machine, passant du processeur sonore, au proces- 
seur graphique, etc.» Bien entendu, le monde de la musique 
est un reliquat de cette première version de l’histoire, et 
correspondait à l'univers de la carte son de l'ordinateur de 
l'enfant. Visuellement, on retrouve tout de même quelques 
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liens entre le scénario initialement prévu par Houde et 
Ancel et celui du jeu commercialisé : « Dans le design final de 
Rayman, le héros possède un T-shirt avec un imprimé rond 
visible dessus. Il devait s'agir d’un point de contact entre le 
héros et l'ordinateur, servant aux deux à communiquer et 
permettant aux informations de circuler, comme une prise 
de courant en quelque sorte. C’est par-là qu'il devait acquérir 
ses nouveaux pouvoirs » se rappelle Michel Ancel. 


D'ailleurs, nombre d’autres idées intéressantes sont elles 
aussi passées à la trappe. Sous le toit de la Villa, le nom 
du studio d'Ubisoft Montpellier, Michel Ancel se remémore 
certaines d’entre elles: « L'une des plus importantes mises 
de côté était d’avoir la possibilité de jouer à deux, en coopé- 
ration. Eh oui, une “Raymanette” était présente au départ! 
Le concept était de progresser simultanément, comme on 
pouvait le faire sur de nombreux jeux Super Nintendo de 
l'époque comme Contra [NDLA: Probotector en France]. 
Dans le dossier que l’on a constitué avec Frédéric Houde, 


les deux protagonistes sont bel et bien là.» 


Autre idée laissée de côté: l'obtention de différents pou- 
voirs ou montures pour le héros. Ainsi, Rayman a failli en- 
fourcher un monocycle! Peut-être une inspiration liée à la 
sortie du jeu Unirally fin 1994? «Il aurait aussi pu utiliser 
des sortes de robots à la Star Wars. Comme dans un Metal 
Slug [NDLA: célèbre série de run & gun de SNK], il pouvait 
s'installer à l’intérieur pour les utiliser. Pour information, 
ces idées devaient être reconduites dans Rayman Legends 
mais, encore une fois, cela n’a pas été possible. En fait, ce 
n'est pas évident de tout mettre dans son jeu, car en cours 
de développement, on rentre finalement dans un rythme. 
Et au bout d’un moment, on ne peut plus intégrer d'élé- 
ments supplémentaires. C'est difficile d'inclure un nouveau 
concept en cours de route car les gens doivent s’y habituer, 
pour ensuite l'intégrer correctement au jeu. » 


LA MÉTHODE HASCOËT 


Le nom de Serge Hascoët n'est pas très connu du grand 
public. Pourtant, il joue un rôle-clé chez Ubisoft et son 
influence sur la majorité des projets en cours n'est plus à 
prouver. Dans le cas de figure qui nous intéresse, il a permis 
au développement de Rayman de trouver ses marques, à 
une époque où les écoles de game design ne sont encore pas 
légion — pas plus que la science qui l'accompagne. Michel 
Ancel n'oublie pas l'importance de Hascoët sur Rayman: 
«Au bout d'un moment, je me suis mis en retrait par rap- 
port au gameplay, et c'est Serge qui l’a repris, puis rationa- 
lisé. Je pense que c’est l'un des meilleurs game designers 
qui existent, clairement. Il est sans problème au niveau d'un 
Shigeru Miyamoto [NDLA: le créateur de Mario et Zelda]. 
C'est juste qu'il n'est pas aussi connu, et qu'il est plus là 
en tant que “chirurgien” pour intervenir sur des accidents 


Lie Le 29 


ponctuels, en amont des projets, et influer sur la direction à 
suivre. En tout cas, sur Rayman, il a été là très vite. Il a une 
expérience énorme puisqu'il testait tous les jeux Ubisoft et 
voyait donc tous les problèmes qu'on pouvait rencontrer 
Mais il a surtout une vraie vision, ce qui l’a vite fait passer 
du statut de testeur à celui de conseiller très respecté. Sur 
Rayman, je pense qu'il s'est vraiment éclaté en mettant en 


place des méthodes qu'il avait créées pour l’occasion. C’est 
un vrai précurseur. Il arrive à donner les bonnes impulsions 
aux personnes avec qui il travaille. Certains l’oublient, mais 
travailler dans le jeu vidéo implique une synergie entre la 
technique et l’artistique. Il faut avoir les deux côtés du cer- 
veau qui fonctionnent: la partie intuitive et la partie ration- 
nelle. Certains ne jouent que sur l’intuitif et se loupent gé- 
néralement. D’autres ne font que du rationnel, c’est-à-dire 
des clones de jeux qui marchent. Au final, il faut parvenir 


© 


à utiliser le rationnel comme un outil, ce que fait très bien 
Serge Hascoët. Il a quelque chose d'un peu fou et, en même 
temps, il parvient à être très logique. Il a ce côté Léonard de 
Vinci, à s'intéresser à la fois à l’art et à la technique. » 


Dans son bureau, Serge Hascoët nous ressert un café 
tout en offrant quelques cookies. Puis il se lève pour se 
diriger vers le tableau blanc, situé au centre de la pièce. 
Il prend un feutre et inscrit quatre lettres: A S R P. Aus- 
si fou que cela puisse paraître, la méthode Hascoët se ré- 
sume en seulement quatre lettres. L'Astuce inclut tous les 
mécanismes qui demandent de la réflexion au joueur; la 
Synchronisation, elle, fait référence aux ingrédients de jeu 
qui impliquent de se déplacer au bon moment (une plate- 
forme mouvante, par exemple); la Rapidité ensuite, impose 
au joueur de bouger constamment, faute de quoi, il meurt 
(un mur de lave qui le pousse, une plate-forme qui dispa- 
raît etc.); la Précision, enfin, parle d'elle-même. Beaucoup 
d'actions nécessitent cette précision, comme le lancer de 
poing vers un ennemi, le tir, etc. Une théorie de game de- 


sign avant l'heure! 


L'auteur apporte des précisions supplémentaires sur sa 
méthode. «À l’intérieur de chacune de ces quatre composantes, 
on retrouve différents paliers de difficulté. Par exemple, une 
plate-forme qui disparaît rapidement est plus difficile à appré- 
hender qu'une autre qui s'évapore moins vite. Concrètement, 
j'appliquais mes catégories aux niveaux du jeu. Je mettais de 
la Précision niveau 1 (P1) dans le premier stage, de la rapidi- 
té niveau 1 (R1) dans le second. Puis je mélangeais: niveau 
A1P2, R2S2 par exemple, etc. Chaque level designer travaillait 
ensuite sur un stage qui requiert tel ou tel ingrédient. On se 
voyait toutes les heures pour discuter ensemble de l'évolution 
du niveau en cours de création.» De nos jours, on appelle cette 
façon de concevoir un jeu le RLD ou Rational Level Desien. 
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u le RLD ou Rational Level Design. 


L'idée est de rationaliser le développement, de canaliser les 
énergies créatrices des membres de l’équipe. En somme, Serge 
Hascoët jouait en partie le rôle d'un producteur: «J'ai essayé 
de comprendre l'essence d’un jeu de plates-formes, son sque- 
lette.» Humble et charismatique, celui qui a travaillé sur des 
titres aussi variés qu’ Unreal sur Amiga (on ne parle pas ici du 
FPS d'Epic Games) et Jimmy Connors Tennis sur Super Nin- 
tendo sait où il va. En tout cas, sa méthode permet d’accou- 
cher de nombreux niveaux. Certains voient le RLD comme un 
mal, qui peut transformer le gameplay en équations et donc 
tuer la création artistique. Mais force est de reconnaître que 
c'est tout l'opposé sur Rayman, tant les idées fusent. 


Pour revenir à la création même des niveaux, Serge Hascoët 
nous parle alors de l’un des membres de l’équipe de développe- 
ment, Sébastien Morin, un «héros», selon ses propres mots: 
«Sur Rayman, on utilisait deux outils principaux pour créer les 
niveaux : un éditeur de stages et un éditeur d'événements. Pour 
le premier, le principe est simple: on place un visuel (un cube 
avec un système de collision derrière), on les copie-colle, etc. 
Ensuite, on crée des plates-formes statiques, puis d’autres dy- 
namiques. Suite à quoi, on intègre ces fichiers dans le moteur. 
On les charge et on commence seulement à jouer à ce qu’on a 


créé. Le problème de cette méthode est le suivant: quand un 
élément s'avère mal positionné, il faut refaire toute la chaîne. 
Sébastien Morin a donc intégré directement les plates-formes 
dynamiques dans le moteur De ce fait, quand quelque chose 
ne fonctionne pas, on peut le modifier en temps réel et en jau- 
ger l'impact immédiatement. On déplace d’un pixel, puis on 
continue de jouer. Cela fait gagner du temps mais, surtout, 
cela accroît la qualité. En effet, quand on peut se permettre 
de faire plusieurs ajustements dans la même journée, on ne 
se pose pas de question, on le fait. Du coup, c'est bénéfique 
pour le jeu. Sans Sébastien Morin, on serait peut-être encore 
en train de faire le premier Rayman. » 


De son côté, Frédéric Houde voit l’arrivée de cet éditeur de 
niveaux d'un très bon œil. Pour celui qui a codé la mouture 
Jaguar sans broncher, cet éditeur fait un bien fou à la ver- 
sion PlayStation: « D'un seul coup, c'était la révolution d’avoir 
ça sous la main! Les nombreux level designers avaient carte 
blanche pour créer des stages toute la journée. Au final, on a 
eu assez de matière pour se permettre de faire le tri et ne gar- 
der que les meilleurs niveaux. » 
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UN CARTOON VISUEL ET SONOR 


Véritable projet de passionnés, Rayman marque les es- 
prits par son rendu graphique coloré. Sur une machine qui 
place la 3D en avant et en met plein les yeux avec des titres 
de lancement tels que Battle Arena Toshinden et Ridge 
Racer, Rayman fait figure d'intrus au milieu de la vitrine 
technologique proposée par Sony. Pourtant, le charme 2D 
opère et les «graphismes époustouflants en 65000 cou- 
leurs» vantés au dos de la boîte du jeu font leur effet. Ce 
rendu enchanteur ne doit d’ailleurs rien au hasard. Il est 
l'œuvre principale du graphiste Jean-Christophe Alessan- 
dri. Dans Ja Pratique, les décors et personnages étaient 
d'abord peints, avant d’être convertis en pixels 16 couleurs 
dans un second temps. 


Entré dans l'industrie du jeu à l’âge de dix-neuf ans, 
Jean-Christophe Alessandri débute avec Prehistorik Man 
Sur Atari ST aux côtés d’un ami du lycée. Le jeu tape dans 
l'œil de l'éditeur français Titus, qui choisit de le commercia- 
liser. Son parcours professionnel débute alors: « Titus m'a 
embauché car ils avaient besoin de graphistes. En partant 
de chez eux, j'ai ensuite travaillé sur un titre Super Nin- 
tendo: Nightmare Busters.» D'un ton très posé, l'homme 
Poursuit: «J'avais rencontré Michel Ancel à l'époque de 
Prehistorik Man. 1] commençait à travailler sur Rayman, 
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dont j'ai pu voir de petits prototypes, des roughs [NDLA : 
«ébauches»] du Personnage, des modules, etc. Aussi, 
quand je suis redescendu dans le sud de la France à la re- 
cherche d’un boulot, la connexion s’est faite d'elle-même, et 
j'ai donc été embauché en tant qu'indépendant. » 


Lessentiel de la partie artistique étant faite à Montpellier, 
le lead artist Jean-Marc Geffroy coordonne surtout le tra- 
vail des ingénieurs et des codeurs à Paris. «Je m'occupais 
de rendre les niveaux jolis, si on peut dire. Pendant un an, 
c'est comme si je devais assembler un puzzle de 50 millions 
de pièces! Je prenais les maps des /eve/ designers d’un seul 
bloc: ces derniers ne mettaient que la topographie du ni- 
veau, et c'était à mon collègue et moi de gérer le sol, les 
pentes, les arbres, etc. » confie-t-i]. 


Le design sonore de ce Premier Rayman est l’œuvre de 
plusieurs personnes. I] faut d'abord saluer le travail du 
Compositeur d'origine: Rémi Gazel. Si certains pensent 
qu'il est responsable de Ja bande-son de la version Jaguar, 
l'intéressé est le premier à pouvoir les contredire. « Je four- 
nissais mes musiques à Ubisoft mais je ne savais pas sur 
quels supports elles allaient être utilisées. De ce fait, je 
n'avais pas à me battre avec les limitations techniques de 
telle ou telle machine.» Avant de rejoindre l'aventure Ray- 
man, Rémi Gazel alterne scènes et travail en studio. Il ar- 
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rive sur le projet par hasard: un ami saxophoniste avec qui 
il enregistre un album de jazz connaît Michel Ancel. Un 
soir, ils se retrouvent à une fête chez ce dernier et sympa- 
thisent. L'idée de collaborer ensemble naît très rapidement 
après cette rencontre. Michel Ancel a une idée assez précise 
de l'univers sonore qu'il souhaite pour son jeu: un côté dé- 
calé, des thèmes rock/jazz et des bruitages cartoon. Voilà 
qui permet de baliser le travail de Rémi Gazel, même si ce 
dernier avoue qu'il a été totalement libre dans sa démarche 
créative. 


Sur Rayman, son premier et seul travail musical dans le 
jeu vidéo, il compose douze des dix-neuf morceaux de la 
bande-son. «J'ai travaillé pendant un an et demi sur ces 
titres. Et durant les trois ou quatre derniers mois, Ubisoft 
a fait appel à des musiciens en externe pour compléter le 
tout. J'ai très peu vu de gameplay car mon travail était si- 
tué très en amont de la production du jeu. En fait, j'ai bos- 
sé à partir de notes prises avec Michel Ancel, de captures 
d'écran et parfois de petites séquences d'animation. Son 
travail accompli, Rémi Gazel envoie ses morceaux directe- 
ment à Michel Ancel pour une ultime validation, avant de 
les confier à Ubisoft. 


Après Rayman, Rémi Gazel s’intéressera à l'infographie, la 
photographie et la vidéo, mais ne laisse pas sa passion pour 
la musique de côté pour autant. D'ailleurs, suite à de nom- 
breuses demandes de fans, il finit par avoir l’idée de rejouer 


la musique du premier Rayman sur scène. Il a réuni une 
équipe de musiciens avec qui il travaille depuis longtemps: 
Sandrine Ros au saxophone, Céline Dussaud au violon- 
celle, Robin Capuano au trombone, Jean-Christophe Sirven 
au pianio, Pascal Corriu à la guitare et Xavier Bonnery à la 
batterie. Ensemble, ils ont commencé à répéter depuis le 
mois de mars 2014 dans le but de faire vivre la musique du 
jeu en live. 


Pour en revenir au premier Rayman, de petites différences 
au niveau sonore sont à souligner entre les différentes ver- 
sions du jeu. Ainsi, la version PC doit se contenter d’une 
seule piste par monde, qui boucle constamment. La mou- 
ture PlayStation est sans contestation possible la version 
la plus aboutie. Réadaptée par Didier Lord, alors music su- 
pervisor chez Ubisoft, elle fait usage d’un découpage plus 
fin bien plus agréable à l'oreille. 


Issu du monde de la publicité, Didier Lord a ensuite re- 
joint l’industrie du jeu vidéo et a notamment œuvré sur le 
premier Rayman. Il nous raconte: « Je travaillais a l’époque 
dans des studios externes à Ubisoft, car nous n'étions 
pas encore équipés en interne. Je m'occupais de mixer 
la musique de Rayman, avec Olivier Mortier. Sur ce pre- 
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mier opus, j'ai en fait reçu une à une les compositions, 
qui étaient à ce stade des maquettes. Il y avait plusieurs 
compositeurs de genres différents, dont Remi Gazel et 
Frédéric Prados. J'ai alors entrepris de tout réarranger, afin 
de donner à l’ensemble une cohérence et un “son” Rayman. 
La chaleur de l’analogique et le talent d'Olivier ont fait 
le reste. Le travail a été titanesque, des jours et des nuits 
passés en studio à transférer son par son ! La production 
musicale du premier épisode, au niveau de tous les arran- 
gements, s'est faite sur un Atari ! Ça peut paraître dingue 
aujourd'hui, mais à l’époque c'était la référence absolue 
pour les musiciens ! Avec l'ingénieur, on avait donné des 
prénoms à tous mes synthés et échantillonneurs afin de s’y 
retrouver pour les transferts! Pour la partie bruitages, on a 
tout créé et intégré avec Stéphane Bellanger et l’équipe au- 
dio d'Ubisoft, qui était représentée par une poignée d’ingé- 
nieurs informatiques. Le jeu vidéo était alors loin de repré- 
senter l'Éden pour des musiciens ou des ingénieurs du son 
amoureux de la qualité, à cause des mille et une contraintes 
que nous rencontrions : fréquence d'intégration (22,16K), 
mémoire allouée au son, etc.» 


À cette époque d’ailleurs, on ne trouvait pas réellement de 
sound designer chez Ubisoft pour s'occuper des divers brui- 
tages et sons, hors compositions musicales. Ida Yebra, qui 


occupe actuellement ce poste au sein de la société française, 
nous le confirme. Pour pallier ce manque, un studio interne 
désormais dissout s’occupait des sons, puis les faisait passer 
aux informaticiens pour qu'ils les intègrent dans le jeu. C'est 
seulement à partir de Rayman 2 que le poste de sound desi- 
gner a été créé. 


Avant ça donc, un studio s’occupait de l'habillage so- 
nore. Entré dans l’industrie du jeu vidéo en 1990, Stéphane 
Bellanger en faisait partie. Il s'est notamment occupé des 
voix de Kad et Olivier pour la version française d'Action 
Soccer, un jeu de foot édité par Ubisoft en 1995, pour lequel 
les célèbres humoristes assuraient la version française, ou 
encore de la supervision de l’enregistrement des voix du jeu 
Day of the Tentacle de LucasArts. Il gérait ensuite l’équipe 
des ingénieurs qui séparaient les sons des voix pour les 
optimiser. Responsable de toute la programmation du son 
sur Rayman, Stéphane Bellanger revient sur son rôle 
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«Quelque part, ce titre a révolutionné la musique dans les 
jeux vidéo. Comme les bruitages sont souvent entendus par 
le joueur, on a fait énormément d'essais afin qu'ils ne soient 
pas énervants. Lors de la programmation, on les a fait 
varier en fonction du contexte pour éviter la redondance. 
Par exemple, les bruits de pas ont demandé un nombre 
incalculable de réglages. En outre, je pense que c’est le 
premier jeu du genre à inclure l'élément sonore dans son 
game design. Selon les envies de Serge Hascoët, les mu- 
siques devaient évoluer en même temps que l’action, afin 
de suivre au plus près le parcours du joueur. Michel Ancel 
allait dans le même sens en souhaitant non pas une 
musique d'ambiance, mais une musique qui participe à 
part entière à l'expérience. » 


Après sa participation à Rayman, Stéphane Bellanger a 
poursuivi sa contribution sur les épisodes suivants de la 
série, ainsi que pour d'autres jeux Ubisoft. Ses recherches 
ont toujours eu pour but de renforcer le côté interactif du 
son. Ainsi, sur POD - Planet of Death, son équipe est la 


pese 


mt pet 
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première à gérer des bruitages en 3D grâce au son Dolby 
Surround. En parallèle, il développe des technologies pour 
faire évoluer la musique en fonction des paramètres de jeu: 
danger, nombre de vies restant, etc. Il finit par quitter 
Ubisoft en 1998 pour rejoindre Guillemot Corporation diri- 
gé par Claude Guillemot, l’un des cinq frères. 


«GAME OVER YEEEEAH !» 


Il est intéressant de préciser que le léger aspect «Me- 
troidvania» du premier Rayman -— le fait de pouvoir accé- 
der dans'un second temps à des lieux déjà traversés, mais 
auparavant inaccessibles, grâce à l'obtention de nouvelles 
aptitudes — n'était en fait pas prévu à la base. Serge Hascoët 
nous confie: «On a saucissonné les aptitudes du person- 
nage vers la fin du développement. Au début, on pouvait 
tout réaliser dès le début : lancer le poing, faire l’hélico, etc. 
En un week-end, on a fini par ajouter des trésors ici et là. 
Puis on titillait le joueur en se disant: si on mettait à cet en- 
droit une cage inaccessible avec un petit bruit ou une petite 
animation, le joueur continuerait sa route en se souvenant 
qu'il devrait revenir à cet emplacement un peu plus tard.» 
Ce rajout de challenge n'était pas là pour venir complé- 
ter une aventure qui aurait été trop facile sans. Bien au 
contraire. On s'en rend d’ailleurs bien compte lorsqu'on 


[Chapitre 2) 


relance le jeu aujourd’hui. «Avec Rayman, mon but n'était 
pas de faire un simulateur de balade. On voulait générer de 
la tension chez le joueur. On cherchait donc des éléments 
à placer dans les niveaux pour garder vivace son intérêt. 
Il fallait qu'il y ait du challenge. Bon, on en a peut-être 
trop mis au final!» nous raconte Serge Hascoët en riant. 
«Pourtant, on avait des testeurs en interne qui parcou- 
raient tout le jeu en une heure et demie. [...] Mais il ne 
s'agissait pas de playtests comme il en existe aujourd'hui 
[NDLA : des joueurs de tous types viennent essayer le jeu à 
différents stades de son développement, et leurs réactions 
sont étudiées pour comprendre ce qui fonctionne et ce qui 
ne marche pas]. C’est un peu dommage, il reste des défauts 
qui n’ont pas été enlevés. Quand on regarde bien, dès les 
premiers niveaux, on trouve pléthore d'ennemis, des sauts 
pointus à faire, de la flotte. En y rejouant aujourd'hui, je 
me maudis. Si c'était à refaire, on s'y prendrait autrement. 
Il n'y avait pas d'écoles de jeu vidéo à cette époque, donc 


on apprenait à mesure que le développement avançait. 
D'ailleurs, ce n’est qu’à partir de Xing Kong [NDLA: un jeu 
d'Ubisoft Montpellier sorti en 2005] que nous avons inté- 
gré des personnes issues d'écoles de game design. Je crois 
qu'avant ça, je passais plus de temps à expliquer aux gens 
comment faire des jeux plutôt qu'à les faire, justement. Il 
faut rappeler en permanence qu'il est primordial d'obtenir 
une lisibilité de l’action optimale. Mais ce n’est pas un mal, 
au contraire. On est tout le temps en compagnie de per- 
sonnes qui s'émerveillent de voir leur travail avancer dans 
le bon sens. C’est fantastique. » 


En bref, ce premier épisode de Rayman reste avant tout 
une incroyable aventure humaine. De nombreuses per- 
sonnes ont permis au premier blockbuster de l'éditeur 
français Ubisoft d'exister, à commencer par Serge Hascoët, 
l'homme derrière la première réflexion de design ration- 
nel qui sera amené à jouer un rôle majeur dans l’organi- 
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gramme de la société. Le jeu a en tout cas fait montre d'une 
dimension artistique ambitieuse, plutôt rare à l'époque, qui 
ne renie pas les influences extérieures, comme celles du 


dessin animé. 


UN SUCCÈS DANS LA DURÉE 


Rayman voit le jour en septembre 1995 aux États-Unis 
et au Japon, puis en décembre en Europe. Il faut bien 
comprendre qu'il a marqué son époque car il demeure le 
premier vrai platformer de qualité sur PlayStation. Son 
image de jeu coloré en 2D a sûrement frappé un grand 
coup et détonnait avec le reste de la ludothèque qui pro- 
posait alors des jeux aux visuels 3D a priori plus adultes. 
Rayman s'avère être un grand succès critique et sur- 
tout un énorme plébiscite public. Son impact auprès des 
joueurs s’est d’ailleurs mesuré dans la durée, le titre d'Ubi- 
soft détenant même un record assez impressionnant en 
Grande-Bretagne: celui d’être resté dans le top 40 des jeux 


er #» 


les plus vendus pendant 261 semaines d'affilée! On vous 


épargne le calcul, cela fait plus de cinq ans! C’est bien 
simple: aucun jeu d’'Ubisoft n’a depuis égalé ce record. 
À titre de comparaison, Worms et Grand Theft Auto ne sont 
restés respectivement «que» 239 et 178 semaines dans ce 
même top. Le personnage de Rayman deviendra même un 
porte-étendard pour son éditeur français, une mascotte, 
immédiatement identifiable. 


Rayman est donc un monstre des ventes. Mais c’est aussi, 
comme on l’a vu, un jeu qui a su outrepasser habilement les 
problèmes liés à la technologie. Un challenge constant que 
s'impose l’équipe de Michel Ancel à chaque nouvelle itéra- 
tion. La gestation du deuxième épisode va ainsi coïncider 
avec l’arrivée de la 3D dans les jeux de plates-formes. Des 
titres comme Super Mario 64 ou Crash Bandicoot ont ainsi 
largement changé la donne. La mascotte d'Ubisoft va de- 
voir elle aussi se plier à l'air du temps et passer par la case 
3D. Fidèle à sa réputation, la société s’attelle à la confection 
d'un moteur maison. Tout un programme... 


— 
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RAYMAN 2 “# 


THE GREAT ESCAPE 


IL AINTEMDOE* 
PlayStation LAS Dreamcast 


Genre: Plates-formes 

Éditeur: Ubisoft 

Développeur: Ubisoft Montpellier et Paris 
Nombre de joueur(s): 1 

22/10/1999, 

— 31/10/1999 pour la mouture Nintendo 64 
En 2000 sur PlayStation et Dreamcast. 

Et en 1999 (US), 2003 (EUR) pour le PC: 
Enfin, en décembre 2000:sur PlayStation 2 
pour lé portage Rayman Revolution: 


Rayman 2: The Great Escape, c'est avant tout le grand chamboulement lié 
à la 3D. Sans surprise, la réalisation a un peu vieilli mais s'en tire néanmoins 
avec les honneurs. Sorti dans un premier temps sur Nintendo 64 en 1999, le 
plafformer d'Ubisoft aura droit à un portage Dreamcast l'année suivante. 
Quant à la version PlayStation, c'est le studio d'Ubisoft Shangai, créé 
en 1996, qui s'en chargera. Outre la 3D, la nouveauté vient également de 
la présence de nouveaux personnages charismatiques comme Globox et 


Murphy, cette mouche rigolote aux allures de grenouille. Le scénario 
propose une fois de plus de parcourir un univers enchanteur pour 
combattre le mal. Cette fois-ci, ce sont des Robots-Pirates de l'espace qui 
veulent conquérir la Croisée des Rêves. Rayman et son compère Globox 
se rendent donc aux abords de la forêt, là où les pirates sont supposés 
être en masse. Qui sait? Peut-être y croiseront-ils le chef des pirates: 


UNE PETITE PRÉSENTATION 


Quatre ans après Rayman, le platformer d’Ubisoft se met 
à la 3D, devenue une norme dans l'esprit des joueurs. 
Avec Rayman 2: The Great Escape, Ancel et son équipe 
débordent d'imagination. Peut-être même trop. 


UNE SUITE EN 2D? 


Avant d'évoquer Rayman 2, le premier en 3D, il faut men- 
tionner que l'équipe de développement était d’abord par- 
tie dans l’idée de réaliser une suite au premier opus tou- 
jours en 2D. Frédéric Houde se souvient: « Au départ, nous 
étions effectivement restés sur une approche en deux di- 
mensions. Un prototype comprenant presque deux niveaux 
proposait d’ailleurs différents plans de jeu, comme on le 
retrouve dans Rayman Origins et Legends. On pouvait no- 
tamment lancer une sorte de clou du premier plan vers le 
second afin de grimper dessus par la suite. On a présenté 
ce projet à l'E3, où était dévoilé Crash Bandicoot [NDLA: 
un jeu de plates-formes tout en 3D réalisé par Naughty Dog 
pour la PlayStation]. Quand on a vu ce virage qui s’opé- 
rait, on a changé notre fusil d'épaule.» Un avis partagé par 
Serge Hascoët. « L'arrivée de la 3D en général nous a en ef- 
fet poussés à stopper la production en 2D de cette suite. 
Pourtant, on y trouvait beaucoup d'inventivité. Je me sou- 
viens d’une plate-forme que l’on appelait “Dave” à cause de 


Barbe-Tranchante. Outre son moteur flambant neuf et ses nouveaux 
personnages, Rayman 2 se démarque de son prédécesseur par la variété 
de ses environnements. En fout, presque une vingtaine de lieux attendent 
le joueur : une canopée, une baie, un bayou, de multiples sanctuaires, etc. 


Contrairement aux mondes ouverts de Super Mario 64 et de Banjo 
Kazooiïe, Rayman 2: The Great Escape reste un jeu de plates-formes plus 
classique avec des niveaux clairement délimités. Lorsque le joueur est 
bloqué, il peut utiliser les nuages de pluie de Globox pour progresser. 

En dépit des années, Rayman 2: The Great Escape demeure fout à fait 
agréable à parcourir. La douceur de son univers conjuguée à un gameplay 
efficace marquera pour de bon le monde des jeux de plates-formes en 3D. 
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Son look, qui rappelait le chanteur! Sur ce prototype, il y 
avait aussi la possibilité de chevaucher un missile, action 
que l'on a retrouvée dans la version 3D de Rayman 2.» 
Visuellement, le prototype en 2D s'annonce plutôt mi- 
gnon. Les graphismes sont réalisés avec des logiciels 3D 
permettant de créer des éléments de décor. Ceux-ci sont 
ensuite récupérés dans un logiciel de dessin, puis redécou- 
pés et replaqués en 2D. L'idée est de donner davantage de 
volume pour les matériaux et d’avoir un traitement visuel 
un peu plus réaliste, à la manière de ce que l’on pouvait 
voir sur Donkey Kong Country, un platformer développé 
par Rare sorti sur Super Nintendo fin 1994. Il est possible 
de découvrir un aperçu de ce prototype en terminant Ray- 
man 2 dans sa version PlayStation et d'en récolter tous les 


Lums. 


Image du prototype de Rayman 2 en 2D 
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L'arrivée massive de la 3D provoque donc un choc au sein 
de l’équipe d'Ubisoft Montpellier et fait forte impression. Le 
public commence déjà à se tourner vers ces nouvelles si- 
rènes. Même Michel Ancel, pourtant à la base peu adepte de 
l'univers du plombier de Nintendo, se montre très enthou- 
siaste vis-à-vis de Super Mario 64, disponible au moment 
du lancement de la Nintendo 64 en 1996. «J'ai beaucoup 
aimé Super Mario 64, que j'ai trouvé vraiment original. Il 
y a quelque chose de mystérieux dans ce jeu, dans la façon 
dont il est construit notamment. Grâce à ses musiques, 
ses différents environnements, l'apparition de la murène 
[NDLA: un ennemi impressionnant par sa taille, qui plus 
est invincible. La murène apparaît dans le niveau de la Baïe 
des Pirates.], sans oublier la performance technologique 
qu'il y a derrière tout ça. C’est un titre que j'ai trouvé abso- 
lument captivant. » 


TONIC TROUBLE : 
UN DEVELOPPEMENT PLUS 
TROUBLE QUE TONIQUE 


Ubisoft a déjà expérimenté avec la 3D sur PoD -— Planet 
of Death, un jeu de course sorti en 1997 sur PC. Lambition 
des studios est claire: construire un moteur interne afin 
de mettre en chantier un nouveau Rayman en 3D. Comme 
cette technologie n’est pas encore totalement maîtrisée, il 
est décidé d’essuyer les plâtres avec un autre projet, pour 
ne pas risquer d’entacher la toute jeune marque Rayman. 
Il s’agit du projet Tonic Trouble. D'ailleurs, le personnage 
principal est violet, mais ne possède ni bras ni jambes, 
comme son cousin Rayman. Il s’agit là en tout cas d'un 
souvenir difficile pour Serge Hascoët: «C'était l'enfer car 
il fallait tout créer, et il n'existait alors pas encore d'outil 
3D. Cette dernière demande énormément de ressources, 
surtout si l’on souhaite faire X mondes, avec X personnages 
et X missions. C’est pour cela que je préfère la 2D. Pour 
ma part, j'ai tenté d'appliquer le même type de méthode de 
game design que pour Rayman, mais c'était beaucoup plus 
difficile, car le processus de création s’avérait bien plus 
lourd. Certains bons niveaux sont quand même sortis du 


lot mais dans l’ensemble, on était moins carré. Cela nous a 
néanmoins permis d'apprendre énormément de choses et 
sur Rayman 2, cela a été plus rationalisé. » 


Serge Hascoët quittera sa position sur Tonic Trouble vers 
la fin du développement pour prendre en charge le game 
design de l’ensemble des titres Ubisoft. Une période qui ne 
laisse pas beaucoup de bons souvenirs à Michel Ancel non 
plus, notamment à cause du challenge technique imposé: 
« Tonic Trouble était un fiasco technologique. Ubisoft avait 
envie d’industrialiser très vite son processus de développe- 
ment, de créer des outils du “futur”. Le problème, c’est que 
ça a été confié à des gens qui ne connaissaient rien aux jeux 
vidéo. Mon équipe et moi avons été mis un peu de côté par 
rapport à cette “branche technologique”. D'un coup, on se 
retrouvait avec des mecs qui sortaient d'HEC pour diriger 
les équipes. On rigolait avec Fred [NDLA: Houde] parce 
qu'on arrivait au boulot et on ne comprenait rien à ce que 
nous racontait les ingénieurs. » 

Avec l'énergie qui le caractérise, Ancel nous rejoue le 
genre de dialogue qu'il pouvait vivre à cette époque: 

Les ingénieurs : «Non mais là, on a fait un moteur physique 
qui tourne à 100 hertz! 

Michel Ancel: Mais comment tu fais tourner ça alors que le 
jeu est à 60 ou 30 hertz? 

— Euh... il a sa propre horloge à côté... 

— Mais comment tu synchronises avec le jeu en parallèle ? 
— On verra bien. 

— Ben non, c’est impossible. Attends, nous on a besoin de 
faire bouger un “pauvre” personnage et toi, tu nous sors un 
truc de la NASA!» 


Michel Ancel poursuit son hist 
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Michel Ancel poursuit son histoire: «Ces mecs avaient 
bac + 19. Ils t'envoyaient des Spoutniks dans l’espace alors 
que nous, on voulait juste faire avancer un personnage! Je 
le répète à nouveau, mais le jeu vidéo, c’est de la technolo- 
gie. On a beau avoir des mecs qui peuvent lancer des fu- 
sées, il faut savoir maîtriser tout ça et garder les pieds sur 
terre avant tout. » 


En parallèle, de mauvais choix perturbent la phase de pro- 
duction de Tonic Trouble. Ainsi, un accord est passé entre 
Ubisoft et Intel pour une carte accélératrice. Les directives 
sont alors claires: il faut absolument montrer que ça en jette 
graphiquement! L'équipe se met donc à créer des espaces 
gigantesques, des montagnes immenses (d'où la présence 
de phases à ski), etc. Ce n'est qu'après coup qu'elle se rend 
compte que le projet tend de ce fait vers un «simulateur de 
balade». Les ingrédients ludiques du jeu, le gameplay, ne 
sont pas là. Bien sûr, cette erreur sera corrigée dans Ray- 
man 2 en optant non pas pour un monde ouvert, mais plutôt 
en donnant l'impression au joueur qu'il peut aller où il veut. 


Malgré tout ce potentiel gâché, Ancel arrive à mettre en 
place des choses intéressantes sur Tonic Trouble: « On a fait 
une super-introduction, avec un esprit très stupide. Pour 
résumer, on tenait là un Rayman en beaucoup plus déjan- 
té et rock'n'roll. On y trouvait un réel esprit Simpson, un 
côté caricatural. Hélas, le moteur était nul, inutilisable. Et 
l'organisation générale, lamentable. On s’est retrouvé d'un 
coup avec une industrialisation massive [NDLA: du procé- 
dé créatif], et des dizaines de personnes embauchées. En 
réaction à ça, on a fini par monter une toute petite équipe 
dans notre coin. On a voulu montrer qu’on savait faire un 
moteur en 3D pour Rayman 2 qui, au final, est sorti avant 
Tonic Trouble! C'était terrible d’avoir eu à abandonner ce 
projet car il me tenait à cœur, mais c'était nécessaire. » 


Selon l'artiste Florent Sacré, il n’y a rien de surprenant à 
ce que Michel Ancel ait arrêté les frais: «Sur ses premières 
œuvres, tout se faisait à la force de la volonté. Il y avait une 
effervescence et du chaos sur Tonic Trouble. L'ambiance était 
un peu potache, et on avait des outils vraiment basiques. 
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C'était un peu l'anarchie, mais avec de l'argent derrière. 
Pas étonnant que Michel ait craqué. On a tout de même 
réussi à finir le jeu sur PC, qui a été vendu en bundle avec 
une carte graphique. Ensuite, je suis parti deux mois à 
Montréal pour y emmener le projet. Là-bas, le studio a ré- 
cupéré les assets graphiques, refait des maps pour le sortir 
sur Nintendo 64.» 

Avant d'entrer dans le milieu du jeu vidéo, Florent Sacré 
suit une formation à l’École supérieure d’art et de design 
de Reims, puis enchaîne les illustrations pour différentes 
entreprises: Backstab Magazine, Glénat, Delcourt, etc. Sa 
carrière vidéoludique démarre en avril 1997, lorsqu'il est 
embauché par Ubisoft pour travailler sur Tonic Trouble. Il 
travaillera sur plusieurs épisodes de Rayman (Rayman 2, 
Rayman Revolution, Rayman contre les Lapins Crétins), 


ainsi que d’autres grosses productions d’Ubi: Beyond 
Good & Evil, King Kong, Zombi U... 


En parallèle, son attirance pour la bande dessinée l’in- 
cite à participer à différents ouvrages collectifs comme Vies 
tranchées et Regulus regulus. 


Au final, il ne faut pas voir dans l'attitude de l’équipe 
de Rayman un sentiment de rancœur envers celle de To- 
nic Trouble. Comme ce jeu a servi (malgré lui) de «pilote» 
à la création d'un moteur 3D pour Rayman 2, l'équipe de 
Montpellier reste très reconnaissante du travail effectué 
en amont sur ce projet. D'ailleurs, ceux qui ont termi- 
né les aventures du héros violet auront remarqué un clin 
d'œil sympathique à Rayman dans le générique de fin. 
Tonic Trouble reste donc un projet assez fou, à l’image de 
la promotion organisée pour sa sortie. Toute l’équipe de dé- 
veloppement a été conviée à Disneyland Paris, la consigne 
étant d'être déguisé de manière stupide! Par la suite, la 
marque Tonic Trouble s'est même vue associée à des pro- 
duits alimentaires. 


RAYMAN2: 
L'ÉCHAPPATOIRE À TONIC TROUBLE ? 


Ce développement chaotique lié à l’inexpérience de 
l'équipe en matière de 3D a donc conduit à une scission. 
Pour mettre Rayman 2: The Great Escape en chantier, An- 
cel se tourne vers des programmeurs d’'Ubisoft Annecy qui 
travailleront par la suite sur Beyond Good & Evil. Le déve- 
loppement est finalement réparti sur trois sites: Montpellier 
pour la section créative, Annecy pour l’équipe de codeurs et 
Paris-Montreuil pour le gros du travail sur la production du 
jeu. L'équipe refait le moteur de Tonic Trouble en l’accélé- 
rant et en retirant du code tout ce qui est inutile. 
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Arrivé à la fin du développement de Tonic Trouble, 
Michaël Janod est embauché sur Rayman 2 en tant que 
level designer et gameplay programmer. Il évoque pour 
nous les relations entre les différents sites de travail, à une 
époque où Internet en est à ses balbutiements: « Pour gé- 
rer la communication entre les équipes de Montpellier et 
Montreuil, on utilisait déjà un système de mails internes, 
qui n’acceptait pas de très gros fichiers. On utilisait évi- 
demment beaucoup le téléphone. Heureusement, Michel 
montait pas mal à Paris, et une grosse partie de l’équipe de 
Montpellier est allée passer plus d’un mois là-haut. Cela a 
permis notamment de créer des liens entre les deux pôles. » 


Même si le développement de Rayman 2 se passe bien, 
ses débuts maladroits et hésitants ne sont pas sans rappeler 
les mauvais souvenirs de Tonic Trouble, de l'’aveu même de 
Michel Ancel : « À Montpellier, le jeu existait tout entier sous 
la forme d’un prototype. Et à Montreuil, ils ont recommen- 
cé à embaucher des hordes de mecs qui ne comprenaient 
rien à ce qu'on avait fait. Au bout de trois mois à peine, 


tout le monde se haïssait. Avec Frédéric Houde, on a fini 


par louer un appartement dans la capitale, pour constituer 
une équipe sur place. On montait donc à tour de rôle, pour 
y assurer une présence permanente. La responsable de la 
production a littéralement pété un câble. Heureusement, sa 
remplaçante, Pauline Jacquey, a compris qu'il fallait nous 
faire travailler ensemble, en prenant les bonnes décisions. » 


Actuellement en poste dans les locaux du studio Reflec- 
tions situé à Newcastle, Pauline Jacquey a eu la gentillesse 
de trouver un moment dans son emploi du temps pour ré- 
pondre à nos questions et revenir sur cette période folle. 
Elle qui a commencé sa carrière dans les jeux vidéo à l’âge 
de vingt-deux ans auprès de Gérard Guillemot évoque no- 
tamment l'ambiance et les conditions de travail de l’époque: 
«Aujourd'hui, il est commun de faire travailler ensemble 
plus de 800 personnes basées sur différents sites, dans 
quatre ou cinq studios. D'une certaine manière, on le fai- 
sait déjà à l’époque, mais d'une façon beaucoup plus ama- 
teur. Concrètement, on trouvait par exemple un employé 
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de Montpellier effectuant une modification du code du 


jeu réalisé à Annecy qui modifiait le mouvement du saut 
de Rayman. L'employé d'Annecy pouvait ne pas s’en rendre 
compte, pendant qu'à Paris, d’autres se retrouvaient à créer 
des maps en fonction du saut non modifié, 10% trop grand 
ou trop petit! C'était d'un niveau d’amateurisme absolu. On 
se mettait sur la gueule non-stop! Mon boulot a donc été 
d'améliorer la communication. De “traduire” ce que Michel 
disait. J'ai surtout fait de la coordination. L'équipe étant 
très jeune, des employés en géraient d’autres sans vraiment 
s'en rendre compte. Ils étaient managers sans le savoir » 


À la fin des années 1990, l’organisation en interne d’une 
équipe de développement chez Ubisoft se faisait en- 
core par pôles de compétences. On retrouvait donc une 
équipe d'artistes, une de level designers, une de program- 
meurs, etc. Le problème, c'était qu'à Paris, toutes travail- 
laient à des étages différents, ce qui engendra de nom- 
breux soucis d'organisation. Pauline Jacquey précise: 
«Les personnes passaient leur vie à courir dans les es- 
caliers d'un étage à l’autre pour faire des ajustements. 


Ma première action a donc été de déménager tout 
le monde pour les asseoir les uns à côté des autres. 
Réunir les artistes et les level designers était une priori- 
té afin de créer un niveau du jeu cohérent. » 


Nous sommes alors en 1997 et tout se passe majoritaire- 
ment par fax et par téléphone: l'angoisse dans un milieu où 
la communication est primordiale. Et ce n’est que courant 
1998 que Michel Guillemot, le plus branché technologie et 
process des cinq frères Guillemot, décide de faire plancher 
une équipe de développeurs sur un système de messagerie 
interne, façon Minitel, visant à régler ces problèmes. Le 
rôle de Pauline Jacquey sur Rayman 2 n'est pas à prendre 
à la légère. Sa curiosité et sa franchise envers Michel An- 
cel et son équipe instaurèrent un climat de confiance entre 
Montpellier, tête pensante du projet, et Paris, davantage 
dans l'exécution. Très modeste, la productrice s'amuse à re- 
venir pour nous sur les rencontres touchantes lors du salon 
de l'E3 1999. L'Electronic Entertainment Expo n'était alors 
pas encore l'immense salon qu'il est devenu aujourd’hui. 
«On regardait beaucoup ce que faisait Naughty Dog. Ils 
avaient alors Jak & Daxter en cours de développement, 
Crash Bandicoot était déjà sorti. On les considérait un peu 
comme nos héros, aux côtés de Nintendo. Bref, quand on 
a rencontré une partie de leur équipe, ils nous ont avoué 
avoir regardé et apprécié ce que l’on faisait avec Rayman 2. 
C'est là que j'ai pris conscience qu'on était sur quelque 
chose qui tenait la route. » 
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Sur ce premier salon pour Pauline Jacquey, le stand Ubi- 
soft dédié à Rayman 2 est ridiculement petit. Cela n’em- 
pêche pas certaines stars du cinéma de venir y faire un 
tour: «Steven Spielberg est passé nous voir!» Anecdote 
amusante, on raconte que certains développeurs d'Ubisoft 
n'ont pas hésité à se faire passer pour les responsables du 
projet, afin de briller face au metteur en scène mythique! 
«En tout cas, on a été très heureux de voir le réalisateur de 
Jurassic Park jouer à notre titre » conclut Pauline Jacquey. 
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Disposition du stand Rayman à l'E3 


DES AMBITIONS NARRATIVES 


Rayman 2 étant une réponse directe à Tonic Trouble, il 
fallait se différencier de ce projet. Ancel confirme: «Dans 
Rayman 2, les mondes présents sur la carte étaient liés à 
l'histoire. Vu que dans Tonic Trouble, qui avançait tou- 
jours en parallèle, le propos était beaucoup plus déjanté, 


j'ai voulu ramener Rayman à quelque chose de plus sage. 
C'est pour cela qu'on a utilisé uniquement le monde ma- 
gique de la forêt, issu du premier Rayman. Le but était de 


créer une cohérence, une “couleur”, un fil conducteur, entre 
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| [NDLA: il fallait distinguer les deux jeux] sachant qu'ils 
devaient sortir quasiment en même temps. Cela n'aurait 


Dans Rayman 2, l'ambiance oniri 


FRE servi à rien de faire un simple clone. On a donc laissé le 


côté débile à Tonic Trouble pour se concentrer sur l'aspect 
féerique. » Un univers un peu trop gentillet pourtant, au goût 
de Serge Hascoët: « Ayant une vraie faiblesse pour Rayman et 
son côté délirant, j'ai trouvé le deuxième épisode un peu trop 
sage. Si ça n'avait tenu qu'à moi, j'aurais appliqué la méthode 
Nintendo, où l’on retrouve les mêmes univers aussi bien en 
2D qu'en 3D. Ainsi, j'aurais fait Rayman 2 à l’image du pre- 


autres, par un aspect narratif plus pa 
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et qu'il donne un coup de poing vers 1 
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de Globox, un très bon personnage.» Le sidekick de Rayman 
s'impose d'emblée comme un être attachant et deviendra 
d’ailleurs l’un des personnages centraux de Rayman 3. 
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mnages centraux de Rayman 3. 


Dans Rayman 2, l'ambiance onirique se traduit, entre 
autres, par un aspect narratif plus poussé que dans le titre 
originel, et ce grâce au travail d'écriture de Jacques Exer- 
fier Rayman et ses comparses sont donc plus bavards, à 
défaut d'être intelligibles. En effet, les limites techniques 
de la Nintendo 64, console choisie pour accueillir le jeu, 
contraignaient les personnages à parler un dialecte fictif 
nommé « wandayé ». Ce nom vient de l’interjection poussée 
par Rayman lorsqu'il se prend pour Ryu de Street Fighter 
et qu'il donne un coup de poing vers le haut en sautant. 


Jacques Exertier est arrivé chez Ubisoft au moment où 
les consoles de jeu devenaient suffisamment puissantes 
pour envisager des animations complexes pour les person- 
nages. Autrement dit, une période pleine de challenge, où 
il devenait nécessaire de faire appel à des animateurs che- 
vronnés. Exertier, qui a été character designer, storyboar- 
der, animateur et directeur d'animation pour différentes 
séries télévisées, choisit de relever le défi: « Rayman 2 cor- 
respond au passage à la 3D. Il y avait donc énormément de 
choses à retravailler. Avec Michel Ancel, j'ai donc redessi- 
né le personnage de Rayman pour définir son look en trois 


dimensions. Comme il souhaitait que l'aspect narratif soit 
plus développé dans cette suite, j'ai créé plein de person- 
nages et mis en place la trame narrative. Puis, j'ai commen- 
cé à réaliser l'intégralité des story-boards des cinématiques. 
Les détails de l’histoire se sont construits petit à petit. Le 
but était de donner du corps aux personnages par le biais 
de l’histoire, des cinématiques et de l’animation. » L'univers 
onirique de cet épisode permet alors toutes sortes d'expé- 
riences visuelles, comme le Polokus aux bras immenses ou 
les Ptizètres qui se chamaillent pour une couronne. 


Il va sans dire que l'expérience de Jacques Exertier dans 
le dessin animé traditionnel a pesé énormément. Toutefois, 
la technique de la 3D, encore nouvelle, ne va pas sans po- 
ser quelques soucis. «Comme on ne la maîtrisait pas, on 
a continué à animer en 2D, sur papier au début. On pro- 
duisait tous les dessins, puis nos animations étaient repro- 
duites en 3D par ceux qui maîtrisaient déjà le logiciel 3D 
Studio. C'était extrêmement fastidieux car il fallait scanner 
tous les dessins, faire sa feuille d'expo [NDLA: décrire ce 
qui se passe dans chaque plan], retourner à la table à dessin, 
modifier tel ou tel passage, scanner à nouveau, etc. Au final, 
on n'était même pas sûr du résultat parce que la couleur 
impacte toujours la perception de vitesse.» Jacques Exer- 
tier finit par se mettre à l'animation 3D. Une délivrance. En 
effet, pour la première fois, il peut voir instantanément le 
résultat de l’animation. Il est enfin possible de bosser le ti- 
ming et le spacing [NDLA: l'espacement entre le défilement 
des images] de manière beaucoup plus fine que sur papier. 
«De plus, on pouvait enfin déplacer la caméra où l’on vou- 
lait, afin d'exploiter tel ou tel point de vue. Tout ceci paraît 
évident aujourd’hui, mais à l'époque, c'était une révolution ! » 
Avec le recul, l'homme qualifie le scénario de Rayman 2 
de «classique et linéaire». La difficulté résidait dans la 
création d’une trame et d’une cohérence narrative entre 
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